




































































































































































































































第1回 第2回 第3回 第4回
乗り物カルタ 簡単なお話づくり① 簡単なお話づくり② 発表・鑑賞
20種類の様々な乗り物
のカルタをグループで
めくって自由になりきっ
て表現する。
グループでやってみた
い題材を一つ選んで、
簡単なお話の流れを考
える。
グループで簡単なお話
の流れを広げて表現す
る。
それぞれのグループが
考えたお話の流れを見
合う。仲間の良いところ
を見付け、伝え合う。
・様々な題材の特徴を捉え、自ら動きに変化を付けて表現する【知識・技能】
・自分の考えを仲間同士で伝え合い、簡単なお話の流れを考えて表現する【思考力・判断力・表現力等】
・仲間と協力して進んで取り組み、場の安全に気を付けて動く【学びに向かう力・人間性等】
概
要
３）第２学年の授業内容
　第２学年では、第１学年の国語の授業で「乗り物」について事前に学習していたこ
とを背景に、様々な「乗り物」を題材とした。また、同じく国語の授業で、「はじめ
―なか―おわり」について理解し、簡単な作文をする学習をしていたことや、第１学
年よりも友達同士で表現することを好む姿が多く見られたことから、ただなりきって
表現するだけでなく、小グループで３場面構成の簡単な話の流れを考えて発表するこ
ととした。全４回の授業の概要を次の表５に示す。
　第１回目の授業では、第１学年と同じく、カルタを活用し、様々な乗り物になり
きって表現する活動を行った。第２回目では、ジェットコースターを事例に、ホワイ
トボードを用いながら授業者と児童全員で、はじめ－なか－おわり（出発進行！ガタ
ンゴトン・・・急降下、急カーブ・・・プシュー、到着です）の展開を考え、３場面
構成の簡単な話の流れを考えるイメージをつかませた。その後、５・６人のグループ
に分かれてグループでやってみたい乗り物を１つ選び、題材からイメージを広げて３
場面の簡単な話の流れを考えた。第３回目は、各グループで授業者とのやり取りを繰
り返しながら、実際に動きつつ話の流れを考えていった。そして第４回目は、各グ
ループ発表・鑑賞をし、振り返りを行った。各回の授業の導入としては、体を使った
じゃんけん遊びを実施したり、個人で好きな乗り物になりきって自由に表現したりし
て、心身の開放に努めた。
４．研究方法
１）調査対象・時期
　２０１９年１月、山形県山形市内のとある小学校第１学年５９名、第２学年４１名を対象に
「表現遊び」を実施し、全４回の授業終了後に児童に質問紙調査を実施した（第１学
年では全５回の授業を実施したが、当初は全４回の授業計画であったため）。
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図１：「（１）表現遊びの授業は楽しかったですか？」の集計結果（第１学年（ｎ＝５９））
２）調査内容
　児童には、「（１）表現遊びの授業は楽しかったですか？」（各回４段階評価）、「（２）
授業の中で、とくに楽しかった題材は何ですか？」（上位３つの題材とその理由の記
述）について質問紙調査を実施した。
３）分析方法
　質問項目（１）については、単純集計を行い、今回設定した題材の大枠（第１学年：
「生き物」、第２学年：「乗り物」）が児童にとってふさわしかったかどうか検討する。
　質問項目（２）については、題材においては単純集計をして順位付けをし、児童に
とって人気のあった題材について明らかにする。その理由の自由記述においては、同
類の回答を分類してカテゴリ化し、それぞれの題材がもつ楽しい要素について考察
し、具体的な題材について考察していくこととする。
５－１．結果と考察－質問項目（１）
　第１学年では「生き物」を、第２学年では「乗り物」を題材としたため、まずはそ
れぞれの題材の大枠が各学年に適していたか、授業全体としての充実度を知るため
に、各回の授業において、「とても楽しかった」、「楽しかった」、「楽しくなかった」、
「とても楽しくなかった」の４段階評価で回答を求めた。図１は第１学年、図２は第
２学年の授業各回の集計結果である。
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図２：「（１）表現遊びの授業は楽しかったですか？」の集計結果（第２学年（ｎ＝４１））
　まず第１学年では、図１からもわかるように、全ての回において９割以上の児童が、
「とても楽しかった」と回答した結果となった。ネガティブな回答については、今回
の調査ではその理由はわからなかったものの、第１回目に「楽しくなかった」と回答
した１名のみであった。
　つぎに第２学年では、図２からわかるように、全ての回において９割以上が「とて
も楽しかった」、「楽しかった」というポジティブな回答であった。第２回目で「とて
も楽しかった」が減った理由については、グループでの創作活動がメインになってし
まったために、充分に動いて楽しむことが出来なかったからではないかと推測する。
しかし、第４回目において「とても楽しかった」の回答が３８件で最も高かったことか
ら、ただなりきって表現するだけでなく、発表すること・仲間の発表を観ることにも
楽しさを充分に感じていたことが窺える。
　以上のことから、今回実施した「表現遊び」は授業全体として楽しさを十分に感じ
られた授業であり、第１学年の「生き物」、２学年の「乗り物」は児童に適した題材
であったのではないかと考える。これは、前述したように、事前に授業で触れている
題材であったために、興味・関心があり、イメージが湧きやすかったことが今回の結
果につながったのではないかと推察する。
５－２．結果と考察－質問項目（２）
１）児童が楽しいと感じた具体的な題材とその理由について
①第１学年「生き物」の具体的な題材
　本調査では、児童に特に楽しかった３つの題材とその題材を選んだ理由について自
由記述回答を求めた。図３は第１学年の児童が選んだ具体的な題材を出現件数順にま
とめたものであり、表６は上位３つの題材の、選んだ理由を分類してカテゴリ化した
ものである。
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図３：「（２）特に楽しかった生き物は何ですか？」の集計結果（第１学年）
表６：上位３つの題材を選んだ理由（第１学年）
（※一部文章表現及び漢字を修正）
とこたし現表に緒一と達友）件8（き動のグンシクボ）件31（き動ぶ跳 （10件）
ぴょんぴょんするのが楽しかったから 本当にはやってないけど、パンチが出来て楽しかった つながってお散歩して楽しかったから
高くジャンプができて楽しかった お友達とボクシングが楽しかった 女と男でペアになって跳ぶのが楽しかった
たっかし楽がのぶ跳てい着き抱に子の男たっかし楽てしチンパたっかし楽がろことるね跳んょぴんょぴ
たっかし楽ていつっくと達友おんょぴんょぴろことだん産をもど子てしをグンシクボらかいよ持気がのぶ跳
たっかし楽がのるね跳に緒一とんゃち赤すでたっか白面がい戦たっかし楽がプンャジ
たっかし楽がのぶ跳で人2ろことるいてしをチンパたっかし楽らかたね跳んょぴんょぴ
カンガルーの跳ぶところが楽しかった カンガルーのパンチするところが楽しかった 2人でぴょんぴょん跳ぶのが楽しかった
ろことるがなつで人2たっかし楽がのたっ戦てっとをごまたたっかし楽がろことぶ跳
たっかし楽がのたっ合き抱と達友たっかし楽がろことぶ跳のールガンカ
たっか愛可がろことるてっ入トにッケポのールガンカたっか白面がのるね跳んょぴんょぴ
カンガルーで跳ぶのが楽しかったから
跳ぶところが楽しかったです
ジャンプをしながら歩いたからです
）件8（他のそ）件01（面場るす発を気電）件21（き動るす遊浮
クラゲのふわふわ泳ぐのが楽しかった チクチクするのが楽しかったから 体が本当に動いているように見えたから
たっかし楽がろことくいいすいすらがなりが転寝たっかし楽がリビリビのゲラクらかたきでくからわやわふわふ
ふわふわやわらかくできたから、やってて面白いから電気ビリビリするところが楽しかったから とっても上手にできたところ
たっだにいたみたっなにゲラクに当本たっかし楽がろことのリビリビらかいいち持気がのぶ跳かぷかぷ
体をふわふわ動かして楽しかった サメが来て電気出すふりなどをして楽しかった 動きが楽しかった
らかたっかし楽が時た来が波たっかし楽が撃攻リビリビがゲラクに時た来がメサらかたしりわんふ
たっかし楽がのたれわ襲がゲラクたっかし楽が気電静たっかし楽てれらめ褒に生先がろことたしわふわふ
らかた見で館族水頃いさ小らかたっかし楽がのるすりびりびたっかし楽がねくねく
クラゲのふわふわ跳ぶのが楽しかった 電気が出たのが面白かった
たっかし楽がのるすリビリビにゲラクの他たっかし楽てしりわふりわふ
クラゲでふわふわするのが楽しかった
ふわふわ泳ぐのが楽しかった
）件4（他のそ）件41（ろことるす火噴が山火）件6（ろことく歩く強力
らかるきでが似真の竜恐なき好らかたし火噴で中途が山火たっかし楽もてっとがのるすスドスド
たっかし楽がのたい動てっーオガたっかし楽てっあが火噴たっかし楽がのるすりたい動とんしどんしど
らかたっかよこっかたっかし楽がろことるげ逃てし火噴が山火い白面がのるすんどんどを足
いし楽がのす出を声の竜恐たっかし楽がろことたし火噴が山火らかたけ歩しどしど
でのたっかし楽がのたし火噴が山火たっかし楽がのく動すどすど
たっかし楽がろことたし火噴が山火たっかし楽てい歩スドスド
最後火山が噴火したのが楽しかったから
火山が噴火したのが楽しかった
火山の噴火が面白かった
火山が噴火するところが楽しかった
隕石が落ちてきたから
色んな恐竜になれたし、隕石が落ちてきたり、火山が
噴火したりして楽しかった
隕石が落ちてきて逃げるところ
＜カンガルー＞
＜クラゲ＞
＜キョウリュウ＞
― 59 ―
小学校低学年「表現遊び」における題材の検討（鈴木）
図４：「（２）特に楽しかった乗り物は何ですか？」の集計結果（第２学年）
　まず、第１学年の児童が特に楽しかったと感じた上位３つの題材を挙げると、＜カ
ンガルー＞が（３１件）で最も多く、次いで＜クラゲ＞が（３０件）、＜キョウリュウ＞
が（２３件）であった。そして、上位３つの題材を選んだ理由を以下のように分類した。
　＜カンガルー＞を選んだ理由については、「跳ぶ動き」（１３件）、「ボクシングの動き」
（８件）、「友達と一緒に表現したこと」（１０件）、＜クラゲ＞を選んだ理由については、
「浮遊する動き」（１２件）、「電気を発する場面」（１０件）、「その他」（８件）、＜キョウリュ
ウ＞を選んだ理由については、「火山が噴火するところ」（１４件）、「力強く歩くところ」
（６件）、「その他」（４件）にそれぞれ分類することができた。
　以上のことから、人気の高かった題材の共通点としては、小さくてゆっくりした動
きの題材よりも、＜カンガルー＞や＜キョウリュウ＞のように、ぴょんぴょん跳ねた
り、ドスドス歩いたり、火山の噴火を表現したりなど、ダイナミックである程度運動
量のある題材や展開を好む傾向にあることが窺える。
　また、＜カンガルー＞の２人でボクシング、親子２人でぴょんぴょん跳ぶ表現や、
＜クラゲ＞の色んな人と電気をビリビリし合う表現のように、個の表現だけでなく、
友達と関わる表現にも楽しさを感じていた児童が比較的多かったことが明らかとなっ
た。
　②第２学年の具体的な題材
　第２学年の「乗り物」の具体的な題材について考察していく。図４は第２学年の児
童が選んだ具体的な題材を出現件数順にまとめたものであり、表７は上位３つの題材
を選んだ理由をまとめたものである。
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表７：上位３つの題材を選んだ理由（第２学年）
（※一部文章表現及び漢字を修正）
）件2（他のそ）件5（現表るき起がルブラト）件12（いまめ・現表る回るぐるぐ
たっかし楽がのす出を音てっ回ろことたしりたき起が故事ていてっ回たっか白面てっ回るぐるぐ
たっかし楽てしを表発たっかし楽がろことるれ壊でろことる回るぐるぐたっかし楽がのるわま
らかたし解分がなんみたっかし楽がのたっ回ルグルグ
たっかし楽がのるすりたっなにり回逆りたっ回ルクルクたっかし楽てっ回
たっかし楽がろことす出をドーピスらかたっか白面てっ回るぐるぐ
クルクルして楽しかった
まわるから
ぐるぐる回るのが楽しいからです
クルクルして楽しかった回るから
クルクル回るのが楽しかったです
みんなでくるくる回るのが楽しかったから
ぐるぐる回るのが楽しかったです
ぐるぐる回るのが楽しかった
ぐるぐる回るところです
ぐるぐるして色んな所に移動するところが楽しかった
回るし動くから
くるくる回るから
回ったり、スキップするところが楽しいから
クルクル回った後、目が回って面白かったから
クルクル回って目が回ったのが楽しかった
目が回って楽しかった
）件4（他のそ）件8（現表のスーレ）件7（現表る走てっ乗にクイバ
たっかし楽がろことすか動を手や音らかたっ回りたえ変をドーピスらかるれなく速
たっか白面が音ういとンブンブの音たっかし楽番一がとこるすりたっま止に急てっ走く速たっかし楽がのる走
たっか白面が音らかい白面がろことるすンピスりたっが曲たっかし楽がのるすりたっなく速
たっかし楽がのるきりならかるなく速りたっま止たっかし楽てっ走
たっかし楽がのたしを似真たけ負らかるすりたっ回り走
たっかし楽がのたしアイタリでスーレらかるれ走
たっかし楽、がのくいてしアイタリつず人1たっかし楽がのるすりたっ走
スピードを出してレースをしたのが楽しかった
）件3（他のそ）件8（現表るき起がルブラト）件5（現表ぶ飛を空てっ乗にきうほの法魔
っかし楽、てっなにいたみ女魔に当本らかたっあがルブラトりたっかつぶと人たっかし楽がろことたし現表を子様るいでんとてっ使をきうほ た
らかたっかし楽がのるなにきうほらかたい傾て来てい吹が風に中途るでん飛すでたっかし楽てしりたでん飛
たっか白面てしりた出がドーピスてっがなつとなんみたっかし楽てっなにさ逆りたち落に下たっだルアリでいたみるでん飛を空
たっかし楽がのたれ壊がきうほのきうほの法魔らかたしりだんとりたっ回
たっかし楽らかたしりたれ折たっかし楽がのたしりたっ走
魔法のほうきが折れたりするアクションをしたのが楽しかった
ハプニングが考えやすかったり、スピードを出すのが楽しかった
事故にあったりしたのが楽しかったです
＜魔法のほうき＞
＜コーヒーカップ＞
＜バ　イ　ク＞
　まず、第２学年の児童がとくに楽しかったと感じた上位３つの題材を挙げると、
＜コーヒーカップ＞が（２８件）で最も多く、次いで＜バイク＞が（１９件）、＜魔法の
ほうき＞が（１６件）であった。
　そして、上位３つの題材を選んだ理由を以下のように分類した。＜コーヒーカッ
プ＞を選んだ理由については、「ぐるぐる回る表現・めまい」（２１件）、「トラブルが起
きる表現」（５件）、「その他」（２件）であり、＜コーヒーカップ＞の題材の特徴であ
る、回るという動きの要素に楽しさを感じていた児童が非常に多くいたことが明らか
となった。これは、カイヨワ（１９５８）がいう、イリンクス（眩暈）*５に通じるもので
あると考える。
　＜バイク＞を選んだ理由については、「バイクに乗って走る表現」（７件）、「レース
の表現」（８件）、その他（４件）であり、＜魔法のほうき＞を選んだ理由については、
「魔法のほうきに乗って空を飛ぶ表現」（５件）、「トラブルが起きる表現」（８件）、「そ
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の他」（３件）にそれぞれ分類することができた。＜バイク＞と＜魔法のほうき＞は
自由に走り回ったり、競い合ったり、トラブルが起きたりする点が楽しさを感じる要
素であったと考える。
　一方で、回答が（０件）であった題材についても、その理由について筆者の考えと
して述べる。「自転車」、「一輪車」、「三輪車」は児童になじみのある乗り物であるた
めに、イメージしやすいこと、また、それぞれ異なる特徴を持つことから題材に取り
入れてみたが、足を使ってこぐ乗り物であるため、表現のしにくさを感じたのではな
いかと推測する。さらに、「気球」、「ロケット」については、表現バリエーションと
してイメージしにくかったために、楽しかった題材として選択する児童がいなかった
のではないかと推測する。
６．総合考察
　本研究では、小学校低学年の「表現遊び」における題材に着目し、児童が特に楽し
いと感じる具体的な題材は何か、また、楽しいと感じる要素は何かを明らかにし、題
材を選定する際に目安となる基礎資料を得ることを目的として研究を行った。その結
果、以下の点が明らかとなった。
　まず、第１学年は「生き物」、第２学年は「乗り物」を題材の大枠として設定したが、
第１・２学年共に９割以上の児童が全ての回の授業で「とても楽しかった」「楽しかっ
た」のポジティブな回答であったことから、児童の発達段階に適していたと考えられ
る。
　つぎに、具体的な題材について、第１学年では、１２種類「生き物」の題材の内、上
位３つの題材は、＜カンガルー＞（３１件）、＜クラゲ＞（３０件）、＜キョウリュウ＞（２３
件）であった。第２学年では、２０種類の「乗り物」の題材の内、上位３つの題材は、
＜コーヒーカップ＞（２８件）、＜バイク＞（１９件）、＜魔法のほうき＞（１６件）であっ
た。また、児童が感じる楽しさの要素については、第１学年ではダイナミックである
程度運動量のある題材や展開、友達とのかかわりなどの要素に楽しさを感じているこ
とが明らかとなった。第２学年では、ぐるぐる回る感覚や自由に走り回ったり、競い
合ったり、トラブルが起きたりする点が楽しさを感じる要素であったと考える。
　以上の結果を踏まえ、第１学年・第２学年でそれぞれ得られた楽しさの要素につい
て合わせて考察を試みる。「表現遊び」は、カイヨワ（１９５８）の遊びの分類で考えると、
ミミクリー（模擬）に分類されるが、展開する上で、今回のように「ボクシングの戦
い」や「レースの表現」などのアゴン（競争）の要素、「火山が噴火するところ」や、
「トラブルが起きる表現」などの偶然何かが起こるアレア（偶然）、「ぐるぐる回る表
現・めまい」、「跳ぶ動き」、「浮遊する動き」などのイリンクス（眩暈）の要素など、
＜ミミクリー＞以外の要素が入ると、ただなりきって表現するだけよりも楽しさが増
すのではないかと考えた。教師が学習として期待したい動きを内包する題材を選択し
つつ、その題材がもつ特徴を活かしながら、ミミクリー以外の遊びの要素も取り入れ
て展開していくことでより楽しく充実度の高い授業となり、その結果として、豊かな
表現力や多様な動きの獲得などに繋がっていくものと考える。
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７．おわりに
　今回は、第１段階の研究として小学校低学年の児童を対象に調査を実施したが、自
由記述の文章表現が曖昧で判断がつかない回答が多く出現したことは、課題点であっ
た。低学年の発達段階を考慮し、選択肢回答にすることで、より正確な研究成果が得
られると考えるため、今後、調査する際の改善点としたい。
　今回授業を実践した授業者は、「表現遊び」の指導の経験はほとんどなく、はじめ
は「表現遊び」に関して抵抗感や授業づくりの難しさを感じていたようである。しか
し、学習指導要領解説を軸にしつつ、児童の姿を踏まえて他教科との関連を図りなが
ら授業づくりを行っていったことで、児童にとっても概ね満足度の高い授業となっ
た。また、筆者は授業を俯瞰して観察していたが、第１学年、第２学年共に、子ども
たちは終始表現することに夢中な様子であり、ふざけたり、「やりたくない」などの
消極的な振る舞いをしたりする児童はいなかったことが印象的であった。さらに、授
業者からは、日頃積極的に表現できない子ものびのびと表現している姿が見られた
り、帰りの会や朝の会で「表現遊び」の授業が楽しかったと発言する児童がいたり、
連絡帳に表現遊びでの出来事を記す児童が多かったとの報告も受け、授業全体として
好印象で終えることができたという点は大きな成果であったといえる。しかし、題材
によっては動きが即座に思い浮かばなかったり、展開が広がらなかったりした題材も
あり、今回の授業実践で改めて、題材の重要性を感じた。本研究で得た結果を基に、
今後もより良い授業づくりについて考えていきたい所存である。また、本研究が「表
現遊び」の授業に困難を抱いている教員にとって題材を選定する際の一助となれば幸
いである。
＜謝　辞＞
　この度ご協力いただきました、小学校の校長先生はじめ、各先生方に厚く感謝申し
上げます。
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・‌寺山由美（２００７）「表現運動」を指導する際の困難さについて－千葉県小学校教員
の調査から－．千葉大学教育学部研究紀要第５５巻，ｐｐ１７９－１８５．
【注　釈】
*１「ダンス系」領域
小学校低学年の「表現リズム遊び」領域、中学年・高学年の「表現運動」領域、中学
校・高等学校の「ダンス」領域の総称。
*２資質・能力の３つの柱
２０１８年度の学習指導要領の改訂で示された、「生きる力」を３つの柱で具体化したも
のである。
ア「何を理解しているか、何ができるか（生きて働く「知識・技能」の習得）」
イ「‌理解していること・できることをどう使うか（未知の状況にも対応できる「思
考力・判断力・表現力等」の育成）」
ウ「‌どのように社会・世界と関わり、よりよい人生を送るか（学びを人生や社会
に生かそうとする「学びに向かう力・人間性等」の涵養）」
‌ （文部科学省（２０１８），ｐ３より引用）
*３キャッチボール方式
教師の問いかけに応じて児童が動きで応える指導方法の呼称。小学校低学年の児童に
有効であるとされている。
‌ （宮本乙女・中村恭子・中村なおみ（２０１５），ｐ１４９参考）
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*４空間・時間・力性
「ダンス系」領域の分野で題材を選定する際や動きに変化をつける際の視点として用
いられる概念である。動きを３つの要素で捉え、これらを組み合わせることで多様な
動きが生まれる。
＜空間－体幹＞
　‌跳んだり、転がったり伏せたりという高低の変化、捻り、面の変化、回転など
いろいろな動きをすることができる。
＜空間－軌跡・隊形（群構成）＞
　‌空間を大きく使うことができる。空間の使い方（軌跡・隊形）、群の使い方（個
と群、２群など）を工夫することができる。
＜時間＞
　‌リズムや速さに変化（速く－ゆっくり、急にストップ、スローモーション）を
付けることができる。
＜力性＞
　強弱やアクセントを付けることができる。
‌ （文部科学省（２０１３），ｐ１１より引用）
*５イリンクス（眩暈）
カイヨワは遊びから４つの主要素を見出し、どれが優勢であるかによって遊びを大き
く４つに区分している。イリンクス（眩暈）はその遊びの主要素の１つである。
・アゴーン（競争）・・・スポーツ、チェスなど
・アレア（偶然）・・・サイコロ、ルーレットなど
・ミミクリー（模擬）・・・ごっこ遊び、演劇など
・イリンクス（眩暈）・・・スキー、ブランコなど
‌ カイヨワ（１９５８），清水幾太郎・霧生和夫訳（１９７０），ｐｐ１５－５５参考）
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